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Abstract: Simulation-based educational games are designed to simulate existing problems in 
order to obtain the essence or knowledge that can be used to solve these problems. Today's 
rapid technological developments affect the learning process in elementary schools and also 
affect learning materials and the way in which material is delivered in the process of teaching 
and learning activities. At the educational stage of elementary school age children, students 
will tend to be more interested in games that are easy to play and in which there are bright 
colors and animated images that attract attention. The digestive system is a system that 
processes food and absorbs nutrients in the form of nutrients- nutrients needed by the body. 
The digestive system will also break down complex food molecules into simpler molecules 
with the help of enzymes so that they are easily digested by the body. This additional digestive 
organ serves to assist the digestive tract in doing its work. The teeth and tongue are located in 
the oral cavity, the gallbladder and the digestive glands are connected to the digestive tract 
through a channel. Additional digestive glands will produce secretions that contribute to the 
breakdown of foodstuffs. Teeth, tongue, gall bladder, some digestive glands such as salivary 
glands, liver and pancreas. Adobe Flash or previously Adobe Flash is a multifunctional 
software. Apart from its initial function, which is to facilitate the creation of web animations, it 
turns out that Macromedia Flash is growing rapidly so that it can be used as an extraordinary 
multi-media software. Even Adobe Flash with its action script can be used as an easy and 
effective game maker program. This research is also proposed by the author as the author's 
final project and as one of the requirements for achieving a diploma. And the author also hopes 
that the children's educational games created can be useful for children in Indonesia of 
preschool age. 
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Abstrak: Game edukasi berbasis simulasi didesain untuk mensimulasikan permasalahan yang 
ada sehingga diperoleh esensi atau ilmu yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut. Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh terhadap 
proses pembelajaran di sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi pembelajaran serta 
cara penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar mengajar. Pada tahap pendidikan anak 
usia sekolah dasar, siswa akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah 
dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-warna cerah serta gambar animasi yang menarik 
perhatian..  Sistem pencernaan merupakan sistem yang memproses mengubah makanan dan 
menyerap sari makanan yang berupa nutrisi-nutrisi yang dibutuhkan oleh tubuh. Sistem 
pencernaan juga akan memecah molekul makanan yang kompleks menjadi molekul yang 
sederhana dengan bantuan enzim sehingga mudah dicerna oleh tubuh. Organ pencernaan 
tambahan ini berfungsi untuk membantu saluran pencernaan dalam melakukan kerjanya. Gigi 
dan lidah terdapat dalam rongga mulut, kantung empedu serta kelenjar pencernaan akan 
dihubungkan kepada saluran pencernaan melalui sebuah saluran. Kelenjar pencernaan 
tambahan akan memproduksi sekret yang berkontribusi dalam pemecahan bahan makanan. 
Gigi, lidah, kantung empedu, beberapa kelenjar pencernaan seperti kelenjar ludah, hati dan 
pancreas.  Adobe flash atau sebelumnya Adobe Flash merupakan software multifungsi. 
Terlepas dari fungsi awalnya, yaitu mempermudah pembuatan animasi web, ternyata 
Macromedia Flash berkembang pesat hingga dapat dimanfaatkan sebagai software multi media 
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yang luar biasa. Bahkan Adobe Flash dengan action script-nya dapat dimanfaatkan menjadi 
program pembuat game yang mudah dan efektif. Penelitian ini juga penulis ajukan sebagai 
tugas akhir penulis dan sebagai salah satu syarat mencapai gelar diploma. Dan penulis juga 
berharap game edukasi anak yang dibuat dapat bermanfaat untuk  anak-anak di Indonesia usia 
prasekolah. 
 





Pendidikan adalah salah satu hal yang sangat penting bagi perkembangan manusia karena 
dengan adanya pendidikan diharapkan manusia dapat berubah, baik pengetahuannya, tingkah 
lakunya maupun keterampilannya. Pendidikan yang terencana dengan baik akan menghasilkan 
sumber daya manusia yang berkualitas, untuk mengembangkan kemampaun atau kualitas 
seseorang dibutuhkan proses pembelajaran yang tepat. Keberhasilan proses pembelajaran 
ditunjukkan dengan adanya perubahan yang terjadi pada diri seseorang meliputi perubahan yang 
berhubungan dengan pengetahuan maupun keterampilannya  
Sistem pencernaan merupakan sistem yang memproses mengubah makanan dan menyerap 
sari makanan yang berupa nutrisi-nutrisi yang dibutuhkan oleh tubuh. Sistem pencernaan juga 
akan memecah molekul makanan yang kompleks menjadi molekul yang sederhana dengan bantuan 
enzim sehingga mudah dicerna oleh tubuh. Organ pencernaan tambahan ini berfungsi untuk 
membantu saluran pencernaan dalam melakukan kerjanya. Gigi dan lidah terdapat dalam rongga 
mulut, kantung empedu serta kelenjar pencernaan akan dihubungkan kepada saluran pencernaan 
melalui sebuah saluran. Kelenjar pencernaan tambahan akan memproduksi sekret yang 
berkontribusi dalam pemecahan bahan makanan. Gigi, lidah, kantung empedu, beberapa kelenjar 
pencernaan seperti kelenjar ludah, hati dan pankreas. 
Di era globalisasi saat ini perkembangan teknologi terlihat semakin meningkat. 
Perkembangan teknologi ini memudahkan manusia untuk menjalankan segala aktivitas atau 
kegiatan sehari-hari, contoh dari kemajuan adanya perkembangan teknologi saat ini salah satunya 
adalah telepon genggam. Menurut International Data Corporation (IDC), menjelaskan bahwa 
android di Indonesia berhasil menguasai 52% pemasaran telepon dalam negeri. Hal ini karena 
semakin terjangkaunya harga telepon android untuk kalangan masyarakat. 
Seiring kemajuan teknologi animasi sudah sangat pesat. Perkembangan animasi pada saat ini 
berjalan cepat dalam berbagai bidang. Animasi begitu dikenal dalam bidang perfilman, terutama 
dunia anak-anak. Akan tetapi, sekarang animasi tidak hanya digunakan dalam dunia hiburan 
seperti pembuatan film dan permainan, tetapi juga dalam pembuatan desain web dan dunia 
pendidikan.  
Media pembelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) cenderung lebih banyak dan mudah 
ditemui, selain juga bervariataif. IPA salah satu mata pelajaran di SD yang berisi pengetahuan 
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yang erat dengan kehidupan sehari-hari. Salah satu ruang lingkup kajian IPA di SD adalah 
makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan dan interaksinya dengan 
lingkungan, serta kesehatan. 
Sehingga perlu adanya pengembangan media belajar yang sesuai dengan perkembangan 
zaman dan untuk memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi, yaitu salah satunya 
dengan mengembangan multimedia interaktif dengan menggunakan telepon android  
Berdasarkan penjelasan latar belakang penulis melakukan suatu penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia 
Untuk Peserta Didik Kelas XI Guna menghasilkan produk yang menarik dan layak digunakan 
untuk proses belajar mengajar. Animasi yang akan dibuat oleh penulis adalah animasi tentang 
pembelajaran system pencernaan manusia.  Pembelajaran system pencernaan manusia diperlukan 
untuk pengetahuan tentang ilmu biologi, tetapi banyak siswa yang kurang tertarik. Oleh sebab itu 
penulis berusaha menarik minat siswa dengan membuat lebih yang menarik, sehingga siswa tidak 
merasa jenuh ketika belajar dan lebih interaktif menggunakan animasi. 
 
Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikasi masalah-masalah 
sebagai berikut 
1. Belum adanya media pembelajaran tentang system pencernaan manusia di kombinasi dengan 
teknologi animasi dengan android. 
2. Teknologi seperti telepon android belum dimanfaatkan secara optimal dalam penggunaan 
media pembelajaran. 
3. Belum dikembangkannya multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem 
pencernaan manusia untuk mempermudah proses pembelajaran peserta didik kelas XI SMA. 
 
Rumusan Masalah 
Permasalahan dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem 
pencernaan manusia untuk peserta didik kelas XI SMA. 
2. Bagaimana membuat sebuah media pembelajaran tentang system pencernaan manusia dengan 
teknologi animasi android.   
3. Bagaimana menerapkan konsep pembelajaran interaktif penjelasan tentang system 
pencernaan manusia dalam bentuk animasi dengan teknologi animasi android. 
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Permasalahan yang dikaji pada penelitian ini dibatasi pada: 
1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan produk multimedia interaktif berbasis android 
pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta didik kelas XI SMA. 
2. Pengujian produk disesuaikan dengan langkah-langkah penelitian Research and Development 
(R&D) diantaranya identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data untuk pembuatan 
produk mulitimedia, desain awal produk multimedia inetraktif, validasi desain multimedia 
interaktif, revisi produk multimedia interaktif, uji coba produk dilakukan dengan cara uji coba 
skala kecil (Small Group Evaluation), dan uji coba lapangan (Field Evaluation), revisi produk 
sehingga dapat menghasilkan produk akhir yang siap digunakan dalam pembelajaran 
disekolah. 
3. Membuat story board pembelajaran tentang system pencernaan manusia. 
4. Pengembangan media ini dibatasi pada materi sistem pencernaan manusia. 
5. Pengembangan media pembelajaran Biologi menggunakan Adobe Flash C6 3 dengan bantuan 
computer dengan teknologi animasi dengan android. 
6. Pembuatan animasi dikombinasikan dengan penjelasan audio. 
7. Pengembangan multimedia interaktif berbasis android ini dibatasi pada materi sistem 
pencernaan manusia kelas XI SMA. 
 
Tujuan Dan Manfaat Pembuatan Animasi  
Tujuan dari penelitian ini adalah; 
1. Menghasilkan media pembelajaran Sains Biologi Adobe Flash yang sesuai untuk siswa pada 
materi Sistem pencernaan manusia dengan teknologi animasi android. 
2. Membuat penjelasan tentang system pencernaan manusia lebih menarik dan mudah 
dimengerti. 
3. Membuat materi pembelajaran tentang system pencernaan manusia 
 
Metode Penelitian  
Metode penelitian yang diterapkan antara lain: 
1. Pengumpulan Data (Observasi) 
Melalui observasi langsung sekolah dan kurikulum dan mengamati serta mengumpulkan data 
secara langsung dari sumbernya. 
2. Kuesioner 
3. Studi Pustaka 
4. Analisis Kebutuhan 
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Dalam tahap ini dilakukan analisa kebutuhan apa saja yang diperlukan  untuk perancangan 
serta pembuatan system 
5. Perancangan Sistem 
6. Pembuatan (Coding) Program 




Sudarman Basri, (2012). Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Sistem Pencernaan 
Dan Sistem Reproduksi Manusia Pada Pelajaran Biologi Berbasis Multimedia. Materi 
pada mata pelajaran Biologi seringkali sulit untuk dipahami oleh siswa. Salah dua dari 
materi tersebut adalah materi sistem pencernaan dan sistem reproduksi pada manusia 
Siswa kerap kali mengalami kesulitan dalam menghafal materi. Skripsi ini bertujuan untuk 
mengatasi hal tersebut, mulai dari pemberian objek visual secara langsung agar tidak 
membosankan dalam proses belajar mengajar sampai dengan sifat interaktif yang 
diberikan agar pengajar dapat dengan mudah menyampaikan materi. Penulis 
menggunakan media Adobe Flash CS3 dalam pembuatan aplikasi. Selain itu, metodologi 
pengembangan system yang penulis gunakan adalah metodologi iterative. Aplikasi juga 
diuji dan dievaluasi menggunakan kuesioner. Berdasarkan kuesioner tersebut, diperoleh 
angka 76.56% dari jumlah responden setuju bahwa aplikasi telah memenuhi kebutuhan 
user. Penulis berharap aplikasi pembelajaran yang penulis buat dapat menjadi alternatif 
dalam proses pembelajaran agar siswa dan guru dapat menciptakan suasana yang kondusif 
dalam proses belajar mengajar sehingga meningkatkan kompetensi siswa. 
Rizaldy, (2008). Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif  Untuk 
Mendukung Proses Belajar Dan Mengajar SI STMIK Serang Pada Matakuliah Multimedia 
I. Pada penelitian ini, memberikan solusi untuk membantu proses kegiatan belajar agar 
lebih efektif dan efesien, yang semula masih menggunakan sistem manual yaitu sistem 
pembelajaran dengan cara memberikan materi melalui tulisan yang dituliskan oleh tenaga 
pengajar dipapan tulis. Sehingga penelitian ini dimaksudkan untuk memberikan 
kemudahan kepada tenaga pengajar dan pengajar dalam memberikan dan menerima materi, 
tentunya bisa mengurangi kejenuhan bagi peserta didik yang kurang berkenan dengan 
metode pembelajaran yang masih menggunakan sistem manual 
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Abd. Rahman Taufiq, (2013). Pengembangan Media Pembelajaran Sains Biologi 
Adobe Flash Untuk Siswa Smp/Mts Kelas Viii Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia. 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Sains Biologi Adobe 
Flash yang sesuai untuk siswa SMP/MTs kelas VIII pada materi Sistem pencernaan 
manusia, serta mengetahui kualitas media pembelajaran sains biologi Adobe Flash yang 
dikembangkan pada materi sistem pencernaan manusia kelas VIII SMP/MTs sehingga 
layak digunakan dalam pembelajaran sains biologi.. 
Desnaeni Dyah Winastiti, (2012). Peningkatan Motivasi Belajar Fisika Melalui 
Pemanfaatan Media Pembelajaran Animasi Yang Diproduksi Pustekkom Pada Siswa 
Kelas VIII SMP Setya Budi Purworejo Tahun Pelajaran 2011/2012. Telah dilakukan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) guna mengetahui peningkatan motivasi motivasi belajar 
Fisika melalui pemanfaatan media pembelajaran animasi yang diproduksi Pustekkom. 
Subyek dari penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Setya Budi Purworejo, yang 
berjumlah 22 siswa terdiri atas 11 siswa laki-laki dan 11 siswa perempuan. Faktor yang 
diteliti yaitu berupa peningkatan motivasi belajar fisika. Data diperoleh dengan metode 
observasi, metode angket, metode tes, dan metode dokumentasi. Data yang diperoleh 
berupa data kualitatif persentase 
Berbeda dengan tinjauan pustaka di atas, pada penelitian kali ini dilakukan di sekolah 
dengan pertimbangan bahwa aplikasi pembelajaran system pencernaan manusia yang 
dibangun di harapkan dapat memberikan penjelasan visual bagi siswa untuk mengurangi 
kejenuhan belajar, karena di dukung dengan gambar dan suara yang berbasis multimedia 
serta di sajikan dengan mudah dan menarik. 
Pada penelitian kali ini, dilakukan berdasarkan fakta yang saat ini sedang dirasakan. 
Dengan pertimbangan bahwa : 
• Multimedia merupakan media yang tepat sebagai sarana penyampaian informasi yang 
efektif. 
• Dengan desain beserta animasi yang disajikan menggunakan multimedia maka akan 
menjadi media pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami. 
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Pembelajaran Berbasis Komputer 
Menurut kamus besar bahasa indonesia, media berarti perantara atau penghubung yang 
terletak di antara dua pihak (Pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, 2008:931). 
Banyak batasan yang diberikan tentang media. AECT (Association of Educational and 
Communication Technology) di Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran 
yang digunakan orang untuk menyampaikan pesan/informasi. Gagne (1970) menyatakan bahwa 
media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk 
belajar. Sementara itu Brings (1970), berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar (Sadiman, 1984: 6). Dari pendapat di atas 
dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dipergunakan 
untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa 
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali. 
Menurut Sukayati (2003), pembelajaran yang terjadi di sekolah-sekolah saat ini, pada 
umumnya dikelola secara klasikal. Artinya semua siswa diperlakukan sama oleh guru. 
Pembelajaran klasikal merupakan pembelajaran yang paling disenangi oleh guru karena cara 
pembelajaran ini yang paling mudah dilaksanakan. Pada pembelajaran klasikal umumya 
komunikasi terjadi searah, yaitu dari guru ke siswa, dan hampir tidak terjadi sebaliknya. Oleh 
sebab itu tentu penggunaan media banyak didominasi oleh guru. Umumnya hanya sebagian kecil 
dari jumlah siswa yang dapat memanfaatkan media tersebut. Untuk meminimalkan dominasi dari 
guru, maka perlu direncanakan media untuk kelompok atau individual, baik untuk alat peraga 
maupun sarana. 
Multimedia  
Definisi multimedia secara umum adalah penggabungan berbagai infomasi dengan 
menggunakan fasilitas dari komputer. Multimedia yang berasal dari kata multi yang berarti banyak 
atau lebih dari satu dan media yang dapat diartikan penyajian suatu tempat. Multimedia adalah 
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, audio, gambar, bergerak (video 
dan animasi dengan menggunakan link dan tool yang memungkinkan pemakaian melakukan 
navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi (Suyanto,2004). 
Kelebihan multimedia adalah menarik indera dan minat, karena merupakan gabungan antara 
pandangan, suara dan gerakan. Lembaga Riset dan Penerbitan Komputer yaitu Computer 
Technology Research (CTR), menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari yang 
dilihat dan 30% dari yang didengar. Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan 
didengar dan 30% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus. Maka multimedia sangatlah 
efektif. Multimedia menjadi tool  yang ampuh untuk pengajaran dan pendidikan serta untuk 
meraih keunggulan bersaing perusahaan (Suyanto, 2004). 
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Menurut Munir (2013:16) Multimedia adalah penggunaan berbagai jenis media (teks, suara, 
grafik, animasi dan video) untuk menyampaikan informasi, kemudian ditambahkan elemen atau 
komponen interaktif. 
System Pencernaan Manusia 
Sistem pencernaan pada manusia terdiri atas bagian mulut, kerongkongan, lambung, 
hati, kantung empedu, pancreas, usus halus, dan usus besar dan anus. 
1. Rongga mulut, Di dalam rongga mulut terdapat alat-alat, yaitu gigi, lidah, dan 
kelenjar ludah yang menghasilkan ptyalin untuk pencernaan karbohidrat. 
2. Esofagus, Saluran yang menghubungkan antara rongga mulut dengan lambung. 
3. Lambung, Lambung terdiri atas bagian-bagian kardiaks, fundus, dan pilorus. Di 
bagian dinding lambung terdapat sel-sel chief yang berfungsi untuk mensekresikan 
pepsinogen untuk pencernaan protein. 
4. Pankreas , Kelenjar pencernaan yang menghasilkan amylase, tripsin, kimotripsin, 
enterokinase, lipase dan nuclease yang akan bekerja di usus halus. 
5. Kantung empedu dan Liver, Menghasilkan cairan empedu yang sebenrnya berasal 
dari hati  dan berperan dalam pencernaan lemak dan pewarnaan feses oleh zat sisa 
pigmen empedu yang dikeluarkan bersama-sama feses. 
6. Usus halus, Bagian dari usus halus terdiri atas usus 12 jari (duodenum), usus kosong 
(jejunum) dan usus penyerapan (ileum). Dalam usus halus terjadi proses pencernaan 
akhir untuk karbohidrat dan protein baik dari enzim-enzim yang dihasilkan oleh 
pancreas, kantung empedu dari hati atau pun dari dinsing usus halus itu sendiri. Di 
dalam usus halus juga terjadi pencernaan untuk lemak dan asam nukleat. 
7. Usus besar, Di dalam usus besar terdapat mikroorganisme pembusuk yang berfungsi 
untuk membusukkan sisa-sisa makanan serta pengaturan kadar air feses. 
8. Anus, Lubang pengeluaran sisa makanan. 
METODE PENELITIAN 
Kerangka Pikir 
Kerangka berpikir penelitian dan pengembangan ini yaitu berawal dari permasalahan yang 
ditemukan di sekolah, yaitu media pembelajaran yang digunakan pendidik dalam proses belajar 
mengajar masih terbatas, seperti terbatasnya media pembelajaran yang tersedia berupa buku dan 
LCD yang tidak sesuai dengan jumlah peserta didik dan jumlah kelas yang ada. Penggunaan 
telepon android belum dimanfaatkan secara optimal dalam proses belajar, dan permasalahan 
lainnya yaitumasih terbatasnya penggunaan Wifi yang dapat digunakan peserta didik untuk 
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mencari materi di internet. Harapan dengan adanya penelitian dan pengembangan ini yaitu adanya 
media pembelajaran yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang 
disampaikan oleh pendidik. Dan menghasilkan produk media yang menarik dan layak digunakan 
ketika diterapkan dalam proses pembelajaran.    
Karena itu pembelajaran yang dilakukan menjadi monoton dan membosankan. Dalam 
pembelajaran biologi peserta didik dan guru dituntut untuk aktif. Guru sebagai fasilitator harus 
aktif untuk membant peserta didik dalam pembentukan pengetahuan dan penalaran. Guru 
berkepetingan medorong peserta didik untuk lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran biologi. 
Mengajarkan biologi, selain harus aktif guru juga harus kreatif agar dapat menarik minat belajar 
peserta didik dan meningkatakan keaktifan peserta didik. Hal ini menarik perhatian peneliti untuk 
mengembangakan media lain yang lebih interaktif dan memudahkan peserta didik untuk 
menguasai materi serta membantu peserta didik belajar mandiri sehingga tidak cepat merasa bosan. 
Penggunaan media ini diharapkan dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Maka untuk 
lebih jelasnyadapat dilihat pada gambar kerangka pikir dibawah ini : 
Pembelajarn biologi system pencernaan manusia yang 
telah ada
Kelemahan :
• pelajaran yang susah dicerna 
• membosankan
• monoton 
• menggunakan tampilan dari gambar dan buku 
paket 
Rancangan Pembelajaran multimedia system 
pencernaan manusia
Langkah-langkah : ( Whitten,Bentley,Dittman, 2000 )
• ú Preliminary Investigation Phase
• ú Problem Analysis
• ú Requirements Analysis
• ú Design
Hasil perancangan baru
Pembelajaran multimedia system pencernaan manusia
Hasil yang diharapkan
• guru dituntut untuk aktif
• Guru berkepetingan medorong peserta didik untuk 
lebih aktif
• memudahkan peserta didik untuk menguasai 
materi 
• peserta didik belajar mandiri 
 
Gambar 1. Kerangka Pikir 
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Dalam suatu pembangunan aplikasi, analisis perlu dilakukan sebelum tahap perancangan 
dilakukan. Perancang aplikasi harus menganalisis kebutuhan apa saja yang diperlukan untuk 
membangun suatu perangkat lunak. Kebutuhan utama dalam perancangan Aplikasi Multimedia 
untuk Pengenalan sistem pencernaan manusia ini adalah berbagai file gambar, audio, animasi serta 
perangkat lunak yang digunakan untuk membangun aplikasi yaitu: Macromedia Flash. Semua 
kebutuhan itu harus dapat dituangkan ke dalam perancangan agar hasil aplikasi dapat sesuai 
dengan konsep pembangunan perangkat lunak, multimedia, education application. 
Di dalam pembuatan aplikasi multimedia ini harus dipenuhi semua kebutuhan material untuk 
perancangan proyek multimedia yang akan dikerjakan. Kebutuhan-kebutuhan tersebut, yaitu: 
1. Materi Saluran dan organ pencernaan 
Merupakan materi yang berisi tentang  Rongga mulut, Esofagus, Lambung, Pankreas, 
Kantung empedu dan Liver, Usus halus, Usus besar dan Anus. 
2. Materi enzim pencernaan 
Merupakan materi yang berisi tentang macam-macam enzim yang membantu pencernaan. 
3. Tools-tools yang digunakan 
Dalam proses pengembangan aplikasi penulis menggunakan perangkat lunak flash CS6 
sebagai tools utama dan juga adobe photoshop CS6, format factory, mp3splt, dll sebagai 
perangkat lunak pendukung. 
4. Movie clip untuk menampung gambar 
Movie clip digunakan untuk penampung gambar yang ditampilkan dalam aplikasi. 
5. Tombol untuk eksekusi permainan 
Tombol (button) digunakan sebagai media untuk mengeksekusi aplikasi. 
Dalam aplikasi pengenalan Bahasa Inggris ini, juga dibutuhkan menu latihan, yang berfungsi 
untuk mengetahui sejauh mana user dapat memahami materi yang telah diberikan. 
Analisa Data 
Dalam menyelesaikan penelitian ini sekaligus untuk melengkapi tugas akhir diperlukan 
beberapa aspek penunjang, yaitu: 




Pembangunan Animasi Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia Berbasis Multimedia ini 
menggunakan teknologi multimedia dengan menggabungkan unsur teks, animasi, gambar, video 
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dan suara. Visualisasi ini digunakan sebagai pembelajaran biologi agar mudah mempresentasi atau 
mempelajarinya. Elemen gambar menggunakan PSD dan JPG karena dalam PSD (Photoshop 
Document) mampu menyimpan informasi layer dan transparency, dan text yang terdapat pada 
sebuah gambar, sehingga suatu saat dapat dibuka kembali jika ada perubahan desain interface. 
Sedangkan JPG karena file JPG telah di kompresi sehingga kecil ukurannya dan juga file JPG 
dapat diterima pada hampir semua program-program komputer. Audio menggunakan file Mp3 
karena merupakan sebuah file audio yang dikompresi (compressed audio file), yang dihasilkan 
oleh format audio lainnya. Pada video menggunakan file FLV karena memiliki ukuran yang kecil 
juga agar bisa di tampilkan dalam flash. File animasi dibuat dengan format SWF karena file 












Animasi teks Animasi pada 
teks 









dari satu menu 
ke menu lainnya 
 
Diagram Alir 











Gambar 2. Rancangan Flowchart Intro 
Gambar 2 menjelaskan halaman awal dari aplikasi. Jika pengguna memilih masuk maka akan 
menuju halaman menu utama. Jika pengguna memilih keluar maka aplikasi akan tertutup. 
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Gambar 3 Rancangan Flowchart Menu Utama 
Gambar 3 flowchart ini menjelaskan bahwa halaman menu utama berisi 5 proses, yakni untuk 
menuju menu utama, kompetensi, materi, profil, dan latihan soal. Jika pengguna memilih materi 
maka akan terhubung ke menu materi dan jika tidak makan pengguna bisa memilih menu lainnya 














Gambar 4 Flowchart Menu Materi 
Gambar 4 flowchart ini menjelaskan bahwa dalam menu materi erdapat 5 proses, yakni materi 
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Storyboard merupakan deskripsi tiap scene (tampilan), dengan mencantumkan semua objek 
multimedia dan link ke scene lain (Suyanto, 2003: 375). Secara umum rancangan storyboard 
Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia Berbasis Multimedia 
Scene Visual  
1 
 
Form Name: Intro 
Link: scene 2 
Keterangan: Menampilkan halaman pembuka 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 
suara. Ada tombol home dan navigasi next dan 
previous 
 
Form Name: Menu utama 
Link: scene 3 
Keterangan: Menampilkan halaman pembuka 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 




Form Name: Sub Menu Kompetensi 
Link: scene 4 
Keterangan: Menampilkan konten untuk 
kompetensi 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 
suara. Ada tombol home dan navigasi next dan 
previous 
 
Form Name: Sub Menu Materi 
Link: scene 5 
Keterangan: Menampilkan halaman materi 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 




Form Name: Sub Menu Materi 2 
Link: scene 7 
Keterangan: Menampilkan konten tentang 
enzim pencernaan 
 
Form Name: Sub Menu Materi 1 
Link: scene 6 
Keterangan: Menampilkan konten tentang 
saluran dan organ pencernaan 
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Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 
suara. Ada tombol home dan navigasi next dan 
previous 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 




Form Name: Sub Menu Materi 3 
Link: scene 8 
Keterangan: Menampilkan konten tentang 
kelainan pada sistem pencernaan 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 
suara. Ada tombol home dan navigasi next dan 
previous 
 
Form Name: Sub Menu Soal Latihan 
Link: scene 9 
Keterangan: Menampilkan konten Latihan soal 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 




Form Name: Sub Menu Profil pembuat 
Link: scene 10 
Keterangan: Menampilkan konten pembuat 
Menggunakan data teks, gambar, animasi dan 
suara. Ada tombol home dan navigasi next dan 
previous 
 
   
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setelah penulis melakukan pengumpulan data, Selanjutnya penulis membuat produk awal 
multimedia dengan bantuan perangkat lunak (software) adobe flash CS6, berisi materi sistem 
pencernaan manusia sebagai penunjang proses pembelajaran.  
Perancangan multimedia interaktif menggunakan beberapa sumber buku sebagai panduan 
untuk membuat isi materi. Langkah berikutnya adalah mengumpulkan materi, video, soal serta 
jawaban soal yang akan dimuat dalam multimedia dengan mengacu pada kompetensi inti, 
kompetensi dasar, dan indikator pencapaian kompetensi yang telah ditentukan. Secara garis besar, 
materi yang dimuat dalam multimedia ini adalah sebagai berikut:  
1. Struktur dan fungsi jaringan penyusun organ-organ pencernaan manusia  
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2. Proses pencernaan pada manusia sesuai dengan urutannya  
Setelah referensi materi, video, soal serta jawaban soal terkumpul langkah selanjutnya adalah 
membuat desain produk, dalam tahap pengembangan ini juga ditentukan bahwa spesifikasi telepon 
android yang akan digunakan harus memenuhi persyaratan minimal telepon dengan sistem operasi 
android 2.1, RAM internal telepon 16 GB, Versi Android 5.1, Main screen parameters 11.43cm 
(4.5) FWVGA (854 x 480). Dalam memproduksi sistem multimedia melibatkan tiga tahap, yaitu 
tahap praproduksi, produksi, pasca produksi. Masing-masing tahap mempengaruhi secara dramatis 
terhadap biaya dan kualitas. Tahapan ini merupakan tahapan untuk membangun dan 
mengembangkan aplikasi yang interaktif sesuai dengan naskah yang telah dibuat 
1. Membuat Gambar 
Pembuatan gambar dengan menggunakan Adobe Photoshop CS6 lalu ke proses animating di 
Adobe Flash Cs6 
2. Import Image 
Import image ada 2 macam, yaitu import image to library dan import image to stage. Dalam 
pembuatan aplikasi ini digunakan import image to library. Berikut ini adalah tahap-tahap 
import image to library: 
• Buka software 
• Create new flash file (ActionScript) 
• Setting ukuran yang digunakan 
3. Membuat Tombol 
Pada pembuatan tombol di dalam adobe flash dengan langkah sebagai berikut : 
• Membuat kotak menggunakan rectange tool, kemudian diatur tepinya. 
• Setelah itu drag bentuk simbol pada lembar kerja. 
• Klik kanan pilih convert to symbol. 
• Beri nama button, lalu klik dua kali pada button tersebut agar dapat dilakukan pengaturan 
warna pada button. 
• Buat layer baru, tekan F9 dan beri action script 
4. Membuat Animasi 
Adapun langkah-langkah membuat animasi kotak : 
• Bikin kotak lalu convert to symbols (F8); 
• Movie clip (sebaiknya objek dijadikan graphic sebelum di motion "agar ketika dimotion 
tidak jadi dua graphic"); 
• Pilih frame titik awal & akhir, klik kanan -motion tween-; 
• Tentukan pada titik akhir untuk gerakan object. 
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Gambar 5. Menu Utama 
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Pada penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan sebuah produk berupa multimedia 
interaktif berbasis android yang dibuat dengan software adobe flash CS6 yang berjudul “sistem 
pencernaan pada manusia”. Dalam mengembangkan produk, penelitian ini dilakukan melalui tujuh 
tahap penelitian dan pengembangan menurut sugiyono yang di adaptasi dari Borg dan Gall. 
Adapun tujuh tahapan tersebut sebagai berikut: 
Potensi dan Masalah  
Pada tahap ini penulis menganalisis masalah-malasah seperti yang telah dijelaskan pada latar 
belakang mengenai pemanfaatan media belajar yang digunakan sekolah. Adapun potensi dan 
masalah yang ditemukan yaitu, potensi dalam pengembangan ini adalah pengembangan 
multimedia interaktif bebasis android sebagai penunjang proses pembelajaran.  
Pengumpulan Data  
Pada tahap ini penulis melakukan pengumpulan data dan informasi. Data yang diperoleh 
kemudian diolah dan digunakan untuk mengembangkan multimedia interaktif yang dibuat 
menggunakan software adobe flash CS6 yang dilengkapi dengan ActionScript agar tampilan 
multimedia terlihat lebih menarik.   
Menggunakan Sistem 
Implementasi Multimedia interaktif dipahami sebagai sebuah proses yang menentukan apakah 
aplikasi dalam Multimedia interaktif mampu beroperasi dengan baik, serta mengetahui apakah 
para pemakai atau user bisa mandiri dalam mengoperasikannya 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
1. Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta 
didik kelas XI SMA telah berhasil dikembangkan dengan program adob flash CS6 dan 
dibantu dengan program lain seperti program corelDraw X5, adobe photoshop, vegas 7. 
Supaya tampilan multimedia lebih menarik dan dapat dioperasikan pada telepon peserta didik. 
2. Aplikasi multimedia pencernaan manusia pada penelitian ini dikembangkan dengan 
menggunakan penelitian pengembangan model studi pustaka dan observasi, yang terdiri dari 
tahap membaca buku dan artikel serta menanyakan pada guru IPA. Materi Pencernaan yang 
ditampilkan mulai dari saluran dan komponen pencernaan, enzim pencernaan dan kelainan 
pada system pencernaan. 
3. Aplikasi multimedia ini diolah dengan menggunakan program Adobe Flash CS6, terutama 
dalam Pengolahan gambar menjadi animasi atau membuat animasi, membuat text, 
mengimport file suara. File yang dihasilkan : .fla, .swf, .exe. 
 
RISTEC : Research in Information Systems and Technology 





Saran peneliti pada penelitian aplikasi multimedia pencernakan hewan ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Aplikasi multimedia pencernakan manusia ini diharapkan dapat diterapkan oleh guru di 
sekolah-sekolah, sehingga pembelajaran menjadi lebih mudah, dan menarik bagi siswa. 
2. Aplikasi multimedia dirancang dengan konsep yang sederhana, tetapi jika kebutuhan 
hardware dan software yang disarankan tidak terpenuhi, maka aplikasi ini tidak akan berjalan 
dengan baik. Sebelum memutuskan untuk menggunakan program ini, sebaiknya diperiksa 
terlebih dahulu spesifikasi hardware dan software yang dimiliki; 
3. Media pembelajaran sejenis perlu dikembangkan untuk dapat di upload ke play store atau 
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